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1. Bevezetés
Az urbanizáció előrehaladásának köszönhetően a 
városok és a városi létforma globális szinten egyre 
fontosabb szerepet játszanak (UNITED NATIONS 
2014, EU 2016), amihez a turizmus is igazodik. A 
városok egyre szélesebb és színesebb szolgáltatá-
si palettával vonzzák a turistákat. Mivel a város-
látogató turizmus – köszönhetően sikerességének 
– egyre inkább a tömegturizmus színterévé vált, a 
kereslet egyes szegmensei a klasszikus szolgáltatá-
si elemek mellett egyre gyakrabban keresik a niche 
termékeket (CCN 2008). Az alternatív turizmus és 
a kreatív turizmus többek között erre az igényre 
ad választ a városokban.
Egy nagyváros kínálatában az innovatív kí-
nálati elemek megléte vagy hiánya nyilvánvalóan 
hatást gyakorol a turizmus alakulására. Fontos 
kérdésként merül fel, hogy Budapest esetében ér-
zékelhető-e ilyen irányú fejlődés? Ennek megvá-
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laszolására 2014-ben elindítottunk egy kutatást, 
és több lépcsőben megvizsgáltuk, hogy a főváros 
szabadidő eltöltési programszolgáltatásaiban mi-
lyen változások fedezhetők fel, valamint a kínálat 
tartalmaz-e kreatív szolgáltatásokat és innovatív 
elemeket. Mivel napjainkban a városlátogató tu-
rizmusban a fizikai aktivitást biztosító lehetőségek 
iránt egyre nagyobb igény mutatkozik, a kutatás 
során elsősorban olyan kínálati elemeket keres-
tünk, amelyek mindkét elvárásnak megfelelnek, 
azaz kreatív és egyúttal aktív szolgáltatásokat is 
nyújtanak.
Budapest az európai fővárosok versenyében 
egyelőre keresi a helyét. Tény ugyanakkor, hogy 
a vendégforgalmi mutatók alakulása alapján a tu-
rizmus nemzetközi piacán szerepe lassan, de biz-
tosan nő. Ennek ismeretében fontos annak vizsgá-
lata, hogy a város kínálata lépést tart-e a növekvő 
kereslettel, és a szolgáltatók kreativitása felfedez-
hető-e a kínálat részelemeiben? Tanulmányunk fő 
célkitűzése annak bemutatása, hogy Budapesten 
a hagyományos turisztikai kínálat mellett milyen 
további szolgáltatások jelentek meg, amelyek a 
szolgáltatók innovativitását mutatják, a turisták 
részéről pedig kreativitást és aktivitást igényelnek. 
Írásunk tehát alapvetően a kínálati oldalon jelent-
kező szolgáltatásokat veszi górcső alá. Jelen tanul-
mánynak nem célja a keresleti oldal jellemzőinek 
feltárása, amelyet a kutatás következő szakaszában 
vizsgálunk. A keresleti oldal kutatása hosszabb időt 
igényel, mivel erre vonatkozó statisztikai adatgyűj-
Az elmúlt évtizedben a városi turizmus kínálatában a hagyományos elemek mellett új, innovatív termé-
kek jelentek meg. A kreatív turizmus különösen olyan desztinációk esetében fejlődik gyorsan, amelyek az 
élményszerzés és aktivitás új, alternatív formáit keresik és alkalmazzák. A kreatív turizmus egyik új fej-
lődési iránya a gamifikáció, amikor egy játék áll a turisztikai aktivitás középpontjában, és új vonzerőként 
ez szolgáltat emlékezetes élményeket a turisták számára. Napjainkban a kreatív turizmus és gamifikáció 
egyik nemzetközi szinten is legnépszerűbb szolgáltatása a szabadulószoba, amelynek európai meghono-
sításában a magyar szolgáltatók úttörő szerepet játszottak. Tanulmányunkban longitudinális internetes 
weboldalelemzés, tartalomelemzés, terepbejárás és empirikus megfigyelések eredményein keresztül először 
rendszerezzük és kategorizáljuk Budapest kreatív turisztikai kínálatát, majd részletesen bemutatjuk a 
szabadulószoba szolgáltatások kínálati piacát és a szabadulójátékok legfontosabb jellemzőit. A nemzetközi 
összehasonlítás és konkurenciaelemzés segítségével a budapesti szabadulószoba-piac nemzetközi verseny-
képességét és pozícióját elemezzük.
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tés lényegében nem folyik, és egyelőre hiányoznak 
a kutatáshoz szükséges kiinduló adatbázisok.
A fentiek figyelembevételével tanulmányunk-
ban a következő kérdésekre keressük a választ:
•  Hogyan rendszerezhető és kategorizálható 
Budapest kreatív és innovatív turisztikai kí-
nálata?
•  Mi jellemzi a szabadulószobák budapesti kí-
nálatát?
•  Hogyan értékelhető Budapest pozíciója nem-
zetközi összehasonlításban a szabadulószo-
bák terén?
2. A kutatás elméleti háttere  
– Kreatív turizmus, gamifikáció és 
szabadulószobák
Az elmúlt évtizedekben a turizmus nemzetközi 
piacán a városokban érvényesülő tömegturizmus 
mellett megjelentek az alternatív turizmus igényeit 
kielégítő termékek. Ezek a termékek az egyének 
átlagtól eltérő érdeklődésének kielégítését szolgál-
ják, vagy a szokásostól eltérő módon mutatnak be 
ismert turisztikai attrakciókat. A turisták egyé-
nileg, vagy kisebb csoportokban vesznek részt a 
programokon, amelyeknek egy része a turizmus 
hagyományos területein kívül helyezkedik el 
(MICHALKÓ 2012, ZÁTORI 2014). Budapest vá-
rosa a kulturális turizmusban pozícionált termék, 
kínálatában azonban – az örökségi értékek mel-
lett – megjelentek az újszerű, modern formák is, 
amelyek a város termékkínálatának fokozatos át-
alakulását eredményezték (RÁTZ 2015, SMITH et 
al. 2018). Változatlanul a tömegturizmus kínálata 
a legjelentősebb, de a specializált niche termékek 
szerepe egyértelműen nő a kínálatban. Az alter-
natív turizmus egyik ilyen specializált terméke a 
kreatív turizmus. A kreatív turizmus sok lehetősé-
get kínál azon desztinációk számára, amelyek a 
turisztikai aktivitás új formáit szeretnék fejleszteni 
és alkalmazni, illetve a tradicionális termékek mel-
lé új alternatívákat keresnek (RICHARDS 2009).
A kreatív turizmus koncepciója az 1990-es 
évek közepén jelent meg, maga a fogalom pedig 
az ezredfordulót követően terjedt el széles kör-
ben a turizmuskutató közösségben (RICHARDS 
– WILSON 2007, RICHARDS 2011). A 2000-es 
évek első évtizedében a szakemberek egyértel-
műen felismerték a kreativitásban rejlő gazdasági 
potenciált, és a gazdaságfejlesztés egyik hatékony 
eszközének tekintették (KEA 2006). A kreatív 
turizmus két szempontból is fontos volt a szek-
tor továbbfejlődése szempontjából: egyrészt új, 
inventív termékeivel hozzájárult a turizmus kí-
nálatának megújulásához, másrészt találkozott 
a turisták megváltozott igényeivel, hogy tartóz-
kodásukat új élményelemekkel bővítsék és új ta-
pasztalatokat szerezzenek (SMITH 2006). Nem 
véletlen, hogy a kreatív turizmus az ezredforduló 
utáni évtizedben a globális turisztikai piac egyik 
meghatározó niche részpiacává vált. A kreatív 
turizmus egyik nagy előnye éppen az, hogy le-
hetővé teszi a látogatók számára kreativitásuk 
fejlesztését, miközben aktív résztvevőivé válnak 
olyan új tapasztalatok megszerzésének, amelyek 
a választott úti céljuk egyedi jellegzetességeihez 
kötődnek (RICHARDS – RAYMOND 2000). A 
kreatív turizmus termékeivel leggyakrabban a 
művészetek és iparművészet, dizájn, szakácsmű-
vészet, gasztronómia és borkészítés, egészség és 
gyógyítás, nyelvek, spiritualitás, táj és természet, 
sport és kikapcsolódás területén találkozhatunk. 
A kreatív turizmust a kutatók immár harmadik 
generációs turizmusfajtának tekintik, amelyben a 
turisták fő motivációját a helyi lakossággal való 
találkozás, az élő kultúra személyes, alkotó mó-
don való megtapasztalása jelenti.
A XXI. század új, alternatív turisztikai termé-
kek megjelenését is magával hozta. Új színfoltját 
jelentette a turisztikai termékeknek a különböző 
játékok elterjedése a turisztikai piacon. A turiz-
mus gamifikációja vadonatúj kutatási témaként 
jelent meg a nemzetközi szakirodalomban, azon-
ban a témakör újdonsága miatt a nemzetközi és 
hazai publikációk száma még csekély (SIGALA 
2015, XU et al. 2014, CORREA – KITANO 2015, 
NEGRUŞA et al. 2015). DETERTING és szerző-
társainak (2011) általánosan elfogadott definíció-
ja szerint a gamifikáció során magát a játékot az 
eredeti, megszokott kontextusától eltérő módon 
és céllal alkalmazzuk. Jelen esetben a szabaduló-
szobák az üzleti vállalkozások kínálatában, jelen-
tős potenciállal rendelkező turisztikai termékként 
jelennek meg. A gamifikáció egy rendkívül gyor-
san változó jelenség a turizmuson belül (BOES 
et al. 2015), amit jól mutat a szabadulószobák 
számában és tematikájában végbement változás 
(lásd kutatási eredményeinket a tanulmány 4. fe-
jezetében). A gamifikáció középpontjában a játék 
áll, amely SEABORN és FELS (2015) szerint meg-
határozott szabályok szerint folyik, sajátos struk-
túrája van, önkéntes részvételen alapul és mindig 
valamilyen eredménnyel, megoldással zárul. A 
folyamatban kiemelt szerepe van a résztvevők 
aktivitásának és interakciójának. A World Travel 
Market már 2011-ben előre jelezte, hogy a gamifi-
káció a turizmus rendkívül népszerű és gyorsan 
fejlődő trendje lesz, amely emlékezetes és mara-
dandó turisztikai élményeket nyújt a programok-
ban résztvevők számára (WTM 2011, BULENCER 
– EGGER 2015). A gamifikáció továbbfejlődésé-
ben a klasszikus elemek mellett egyre nagyobb 
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szerepe lesz a különböző technológiai eszközök-
nek és megoldásoknak, úgymint a virtuális és 
a kibővített valóság (GRETZEL – JAMAL 2009, 
NEUHOFER et al. 2012). A gamifikáció végső 
soron fontos szerepet játszhat a desztináció mar-
ketingjében és brandingjében, interaktív termé-
szeténél fogva pedig növelheti a turisták érdeklő-
dését és desztinációhűségét (XU et al. 2017).
Az elmúlt évtizedben szerte a világon új, poszt-
modern attrakciók jelentek meg, amelyek a való-
ság és a képzelet, vagy a realitás és a hiperrealitás 
határán mozognak (SHARPLEY 2015). Ezek közé 
sorolhatók a valósághű szabadulószobák (real-life 
escape rooms), amelyek a gamifikáció népszerű 
megjelenési formái szerte a világon. A szolgálta-
tás 2007-ben jelent meg Japánban, majd a követke-
ző évtizedben meghódította az összes kontinenst 
(NICHOLSON 2015). A játék lényege, hogy egy 
zárt helyiségből különböző interaktív elméleti és 
gyakorlati feladatok megoldásán keresztül (példá-
ul akció-, kaland-, kirakó-, szerep-, szimulációs- 
vagy stratégiai játékok, rejtvényes útmutatások 
segítségével) eljuthatunk a szoba kinyitásáig, és 
kiszabadulhatunk. Mindeközben a résztvevők 
maguk is a történet és a cselekmény aktív része-
seivé válnak. A leggyakoribb tematikák a horror, 
a fantasy, a tudomány, a jövő/új technológiák és a 
military köréből kerülnek ki. Leggyakoribb meg-
jelenési formái a narratív és teljesen narratív szo-
bák, amikor a résztvevők specifikus szerepeket 
kapnak, és addig nem hagyhatják el a szobát, amíg 
a narratívát végig nem játszották (NICHOLSON 
2016). A szobákat gyakran a játék tematikájához 
illeszkedő dekorációval és eszközökkel szerelik 
fel. A szolgáltatásnak az élményszerzésen kívül a 
résztvevők tudatos együttműködésén, a kölcsönös 
tudás- és ismeretmegosztáson, a párbeszéden és 
konfliktuskezelésen keresztül távolabbra mutató 
társadalmi és szociális hatásai is vannak (PAN 
et al. 2017). A szabadulószobákhoz hasonló szol-
gáltatások az alternatív valóság játékok (alternate 
reality games), amelyek nem zárt helyiségekben, 
hanem szabad téren, nyitott városi terekben zaj-
lanak.
3. A kutatás módszertani háttere
2014-ben indítottuk el azt a kutatást, amelynek 
során több szakaszban vizsgáltuk, hogy Budapest 
városi turistáknak célzott kínálatában milyen vál-
tozások fedezhetők fel, illetve a turisztikai szolgál-
tató szektor kreatív és aktív kínálatában milyen 
társadalmi innovációk jelentek meg. Kutatásunk 
során elsődlegesen nem a kreatív iparágak által 
teremtett lehetőségeket céloztuk meg, hanem a 
teljes szabadidős programkínálat kreatív és aktív 
elemeit próbáltuk összegyűjteni. Arra voltunk kí-
váncsiak, hogy a főváros hagyományos kínálata 
mellett milyen további szolgáltatások jelentek meg 
a piacon, amelyek a szolgáltatók innovativitását 
mutatják, a turisták részéről pedig kreativitást és 
aktivitást igényelnek.
A kutatás első, megalapozó szakasza 2014 
szeptembere és decembere között zajlott le. Eb-
ben az időszakban elsősorban az elérhető innova-
tív, kreatív és aktív szolgáltatások összegyűjtésére 
fókuszáltunk. Abból a feltételezésből indultunk 
ki, hogy a városi turizmus keresletében az egyik 
legfőbb tájékozódási fórum az internet, ezért a 
világhálón elérhető budapesti szolgáltatásokról 
építettünk adatbázist. Összegyűjtöttük az elér-
hető szolgáltatásokat, ezeket kategorizáltuk, va-
lamint elemeztük mennyiségi és minőségi muta-
tóikat. Azokra a szolgáltatásokra koncentráltunk, 
amelyek a turisták által nyomon követhetően ke-
resettek, így az adatbázis-építés során nagyban 
támaszkodtunk a véleményoldalakon és a gyűj-
tőoldalakon elérhető adatokra. A kutatás második 
(2015. március-augusztus), negyedik (2016. már-
cius-augusztus) és hatodik szakaszában (2017. 
március-augusztus) az első szakaszban felépített 
szolgáltatási adatbázis újrafelvételezésével annak 
változásait figyeltük. A longitudinális vizsgálat 
során elemeztük a szolgáltatások számában, ösz-
szetételében és elhelyezkedésében megmutatko-
zó területi jellemzőket és változásokat, valamint 
nemzetközi kitekintésben értékeltük Budapest 
helyzetét egy kiválasztott szolgáltatáscsoport ese-
tében. A nemzetközi konkurenciaelemzést először 
a környező országok fővárosainak, majd az EU28 
országok fővárosainak a kínálatára végeztük el 
a Tripadvisor weboldal adatbázisa segítségével. 
Kutatásunk harmadik (2015. szeptember-október) 
és ötödik szakaszában (2016. szeptember-október) 
megvizsgáltuk a kiválasztott szolgáltatáscsoport 
kínálatának ismertségét egy adott keresleti szeg-
mensben.
A kutatás részeként a teljes időszakban több 
alkalommal, terepbejárást végezve személyesen 
vettünk részt a programokon (color run, escape 
rooms, transdance). Emellett közel 180 szolgáltatás 
esetében honlapelemzést is végeztünk.
4. Kutatási eredmények
A kutatás során számos olyan korábban nem vizs-
gált, vagy kevésbé ismert idegenforgalmi adottsá-
got tártunk fel, ahol a kreativitás és az aktivitás 
hangsúlyos eleme a szolgáltatásnak. Kutatásunk 
egyik legfontosabb eredménye éppen az volt, hogy 
a felmért kínálatot kategorizáltuk, és áttekinthető 
formába rendeztük (1. ábra).
TURIZMUS BULLETIN XVIII. évfolyam 4. szám (2018) 33
Lektorált tanulmányok 
A kategóriák kialakításának két szempontja a 
szolgáltatási kínálat újdonságértéke és területi el-
helyezkedése volt. A feltárt szolgáltatási elemek 
területi elhelyezkedése során külön vizsgáltuk, 
hogy azok milyen mértékben koncentrálódnak Bu-
dapestnek arra a központi területére, amely a tu-
risták által hagyományosan bejárt területnek mi-
nősül, valamint milyen arányban jelennek meg a 
turista zónán kívül eső városi terekben. A kínálati 
elemek között az alábbi kategóriákat különböztet-
tük meg:
•  hagyományos kínálati elemek, amelyek hagyo-
mányosan ismert formában, hosszú ideje ren-
delkezésre álló szolgáltatások;
•  Budapest nevével fémjelzett elemek, amelyek a 
fővároshoz közeli helyszínen megvalósuló 
kreatív szolgáltatások és rendezvények;
•  progresszív elemek, amelyek lehetnek hagyo-
mányos kínálati elemek új értelmezésben, 
vagy teljesen új, előzményekkel nem rendel-
kező kínálati elemek, szolgáltatások.
Jelen tanulmányunk témaválasztásához kap-
csolódóan Budapest új vagy újszerű szolgáltatásai-
ról szólunk részletesen.
Az innovatív és kreatív idegenforgalmi kínálat-
ban – a hagyományos szolgáltatási elemek eseté-
ben is, mint városnézés, vendéglátás, témaparkok, 
múzeumok, rendezvények – egyre többször buk-
kannak fel szokatlan helyszínek, szokatlan köz-
lekedési eszközök vagy új tematikák, tükrözve a 
szolgáltatók útkeresését és kreativitását. Budapest 
progresszív (új vagy újszerű) szolgáltatásainak 
kategóriáját ezért további két csoportra osztottuk 
fel: egyrészt megkülönböztettük azokat a hagyo-
mányos kínálati elemeket, amelyeket új módon 
kínálnak a szolgáltatók, másrészt elkülönítettük a 
teljesen új kínálatot jelentő szolgáltatásokat.
A hagyományos kínálat új értelmezésben való 
megjelenésére jó példaként említhetők az utcai szí-
ni előadással egybekötött városnéző séták (ghost 
tour), a krimivacsorák, valamint a futóversenyek 
köréből a color run.
1. ábra
Budapest kreatív turisztikai kínálatának rendszerezése
Forrás: saját szerkesztés
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A kínálat teljesen új oldalához azokat a kreatív 
szolgáltatásokat soroltuk, amelyek előzmény nél-
kül bukkantak fel a hazai piacon. Budapest ezen 
a téren is számos alternatívát kínál, amelyeket az 
aktivitás mértéke és minősége szerint rendeztünk 
csoportokba. Ezeket a szolgáltatásokat három cso-
portba sorolhatjuk: a) sportversenyek, b) fizikai 
aktivitást és szellemi koncentrációt igénylő prog-
ramok, valamint c) egyéb aktivitást igénylő prog-
ramok.
A sportversenyek között említhetők a városi 
akadályfutások (például Burger King Brutálfutás 
Budapest 1.0, amelyet a 2012-es nyáregyházi ren-
dezvény sikerén felbuzdulva Budapesten 2014-ben 
rendeztek meg az első alkalommal). Igazi újdon-
ságnak számít az extrém akadályfutás a terep sa-
játossága és a városi életre jellemző épített akadá-
lyok miatt. Ebbe a csoportba sorolhatók a földalatti 
kerékpárversenyek is (például Mofém Underworld 
Kupa, amelyet 2010 óta rendeznek meg Kőbányán 
egy világviszonylatban is egyedülálló helyszínen, a 
sörgyár pincerendszerében, a 3-8 m széles, kanyar-
gós, részben teljesen sötét földalatti folyosókon).
A fizikai aktivitást és szellemi koncentrációt igénylő 
programok körébe olyan egyre kedveltebb szolgál-
tatásokat sorolhatunk, mint a fedett szélcsatorna 
(skyward), amely 2013 óta üzemel a Csepel-sziget 
északi csúcsán, és rövid elméleti felkészítés után 
lehetőséget ad a szabadesés kipróbálására. A maga 
nemében egyedülálló szolgáltatás volt a vizsgált 
időszakban, hiszen Európában mindössze nyolc 
másik városban volt hasonló szolgáltatás. De em-
líthetjük a lézerharcot (laserforce) is, amely 2011 
óta érhető el Budapesten. Az érdeklődők jelenleg 
11 pályán vívhatnak lézercsatákat speciális felsze-
reléssel. Hasonló szolgáltatások a főváros más te-
rületein szabadban és használaton kívüli gyárcsar-
nokokban is elérhetőek.
Az egyéb aktivitást igénylő szolgáltatások körét 
gazdagítják a szabadulószobák (escape rooms), 
amelyek 2011-ben jelentek meg Budapesten, és 
számuk 2013 óta jelentősen nőtt. Többségében zárt 
helyiségből vagy helyiségekből, változatos történe-
tekbe ágyazott logikai és/vagy ügyességi feladatok 
megoldásával lehet elérni a játék célját. A transz-
tánc (transdance) néhány éve elérhető kínálati 
elem, amely jól mutatja a szolgáltatók alkalmazko-
dását a spirituális témák iránti megnövekedett ér-
deklődéshez. A tevékenység célja, hogy a résztve-
vők a látás kiiktatásával, elsősorban a hallásra és a 
mozgásra koncentrálva különleges tudatállapotba 
jussanak, és ezzel a lélek állapotát javítsák.
A fenti példák igazolják azt az előzetes feltevé-
sünket, hogy Budapest kínálata folyamatos válto-
záson megy keresztül, és közben meg is újul. Az 
is egyértelmű, hogy ezek a kínálati elemek a részt-
vevők aktivitását igénylik, valamint innovatív és 
kreatív szolgáltatói magatartást mutatnak. A fenti 
szolgáltatások közül a szabadulószobák kínálatát 
mutatjuk be részletesen.
4.1. A SZABADULÓSZOBÁK KÍNÁLATA 
BUDAPESTEN
Több olyan internetes gyűjtőoldal működik (pél-
dául SWEET ESCAPE5, EXIT GAMES6), ahol kü-
lönböző szempontok alapján rendezve érhetők el 
a szabadulószobák ajánlatai. Ezen oldalak adták 
vizsgálatunk kiindulási adathalmazát. 2014 má-
sodik felében 57, 2016-ban már 68 különböző bu-
dapesti helyszínt kínáltak ezek a weboldalak. Az 
elérhető szabadulójátékokat tematika, időtartam, 
résztvevők létszáma és árfekvés szerint rendsze-
reztük. Vizsgáltuk továbbá az egyes házak terü-
leti elhelyezkedését a fővároson belül, valamint 
elegendő információ esetén értékeltük a szolgálta-
tások minőségét. A felmért játékokat 7 témakörbe 
tudtuk besorolni (1. táblázat).
1. táblázat
Budapesti szabadulószobák tematikái









rabló, tolvaj, ékszer, 
eltűnt személy, térkép, 
irat, valamilyen titok 
stb. után
19 43
3. Film Mese, James Bond, kultfilmek 12 15
4. Utazás Körút, dzsungel, világűr, múlt, jövő 13 9
5. Erotika és horror Korhatáros játék 6 4
6. Ismeretterjesztés, oktatás
Kémia, földrajz, 
Magyarország stb. 3 1
7. Egyéb Egyéb változatos témák 18 10
Összesen: 99 154
Forrás: SWEET ESCAPE (2014, 2016) és EXIT GAMES (2014, 2016) adatai 
alapján saját összesítés
A játékok számában a vizsgált időszakban a kíná-
latbővülés (+50%) egyértelmű, ugyanakkor ez nem 
járt együtt a szolgáltatók számának jelentős növe-
kedésével (+20%). A csekély számú új piaci belépő 
5  https://www.szabaduloszoba.hu, Letöltve: 2014. szeptember-decem-
ber és 2016. március-augusztus.
6  http://exitgames.hu/jatekhelyszinek, Letöltve: 2014. szeptember- 
december és 2016. március-augusztus.
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mellett tehát jellemzően a már működő egységek 
bővítették kínálatukat.
Mint azt a játék elnevezése is mutatja, a legtöbb 
esetben a cél maga a kijutás nem hétköznapi kö-
rülmények közül vagy helyszínekről. Gyakran vá-
lasztott téma a nyomozás, egy bűneset felderítése. 
A megoldandó feladatokat, rejtélyeket sok esetben 
egy ismert filmhez kapcsolódóan, vagy egy utazási 
motívum köré építik fel. A filmes kerettörténetek 
esetében csekély bővülés figyelhető meg a felhasz-
nált témakörökben: Ms. Marple alakja, a Gömb 
című film, a Lost, a Harry Potter, a Másnaposok, 
a Trónok Harca mozifilmek, illetve a Helyszínelők 
(CSI) sorozat elemei bukkannak fel új témaként a 
korábbi kínálathoz képest.
A szabadulószobák (real-life escape rooms) 
megjelenése után nem sokkal feltűntek a piacon 
az úgynevezett második generációs szabaduló 
játékok is (lásd alternate reality games). A játék 
nem korlátozódik egy zárt térre, azaz a szobára, 
hanem az utcán, a környező városrészben is zajlik. 
Ezek tematikája általában valamilyen nyomozási 
feladatot tartalmaz szerepjátékkal bővítve. Az új-
donságok körét gazdagítja a „logikai kalandjáték 
elvitelre". A helyszínen ismertetik a kerettörténe-
tet, és a feladat magoldásához a csapat kap egy 
„csomagot". Ezt akár haza is vihetik, így maga az 
élményszerzés nem helyhez kötött. Egyedi lehető-
ség és új színfoltja a szolgáltatásoknak a 2015-ös 
szezonban megjelent „mobil exit room" (átalakított 
busz, kisebb teherautó), amit elsősorban rendezvé-
nyek alkalmával a helyszínen lehet kipróbálni. A 
mobilitáshoz kapcsolódva felismerték a játékban 
rejlő promóciós lehetőségeket is, több elektronikai, 
műsorszóró és olajipari multinacionális vállalat al-
kalmazott már termék- vagy toborzási kampányai 
során „mobil szabadulószobát”. Az elmúlt években 
újabb szegmensként egyre több céges rendezvény 
és csapatépítő tréning helyszínéül választják a sza-
badulószobákat.
A feladatok megoldására a játékosoknak a 
legtöbb esetben 60 perc áll rendelkezésükre, de 
vannak eltérő hosszúságú játékok is. 2016-ban 
megjelent egyedi megoldás, amikor egy játék-
ban 30 percről indul a csapat, és sikeres feladat-
megoldással először időt lehet nyerni (legfeljebb 
megduplázni a rendelkezésre álló időt) a külde-
tés eredményes teljesítéshez. Új innovatív elem 
a „villám szabadulószoba” megjelenése, amelyek 
általában az állandó rendezvényhelyszíneken 
várják az érdeklődőket. A feladat elvégzéséhez 
rendelkezésre álló idő ebben az esetben 15-30 
perc között mozog. Ily módon a koncertek, ren-
dezvények előtt vagy után is próbára tehető a 
kreativitás. Egyes helyszínek lehetővé teszik két 
játék egymásba kapcsolását is, vagyis a játéko-
sok az egyik játéktérből közvetlenül egy másikba 
jutnak át. Ebben az esetben a játék időtartama is 
megduplázódik.
A résztvevők száma általában 2-6 fő, igazodik 
a játékok színteréül szolgáló szobák, illetve helyi-
ségek méreteihez. Nagyobb létszámú csoportok 
fogadására akkor van mód, ha a szabadulószoba 
lehetőséget biztosít rá, hogy egy időben egyszerre 
több szobában is játszhassanak a vendégek. Ebben 
az esetben 24-30 résztvevő fogadása is lehetséges, 
akik azonban csoportonként más-más helyiségek-
ben játszanak. Az újdonságok közé tartozik, hogy 
egy helyszínen lehetőség van két csapat versenyé-
re is, ahol azonos feladat gyorsabb megoldásában 
versenyezhetnek a csapatok. Szintén az egy időben 
történő játékokhoz kapcsoló új elem, amikor a csa-
patok szabályozott keretek között egymást akadá-
lyozhatják a feladat megoldásában. Mint láthatjuk, 
az élményszerzés újabb és újabb variációi épülnek 
be a szabadulószobák kínálatába.
A vizsgált szolgáltatások ára elég egységes ké-
pet mutat. A legtöbb esetben csoportonként 10.000, 
illetve 12.000 Ft a meghirdetett ár a 2-6 fős cso-
portok számára. Ebből az árból több játékhelyszín 
különböző nagyságú kedvezményt ad. Kuponnal, 
diákigazolvánnyal, vagy rejtvény megoldásával a 
belépődíj esetenként 20-50%-kal is csökkenhet. Az 
is jellemző, hogy a játék végeztével a résztvevők 
kedvezményes kupont kapnak a következő játék 
kipróbálására. Új elem a fizetésben, hogy 2016-tól 
7 helyszínen a költségeket SZÉP-kártyával is lehet 
rendezni.
A szabadulószobák esetében természetesen 
nem számolhatunk azzal, hogy a játékok résztve-
vői valamennyien turisták lennének. A kereslet 
elemzését lehetővé tévő adatbázisok nem állnak 
rendelkezésre, illetve a szolgáltatók nem gyűjtenek 
ilyen jellegű adatokat. Így a kereslet összetételének 
megismerésére csak egy átfogó primer kutatás ad-
hatna lehetőséget. A kínálat folyamatos bővítése, 
valamint a szolgáltatások jellemzői viszont egyér-
telműen alátámasztják azon feltételezésünket, mi-
szerint a turisták növekvő számban vannak jelen a 
szabadulószobák résztvevői között. A szolgáltatás 
idegenforgalmi térnyerését támasztja alá, hogy a 
városlátogató vendégforgalom növekedésével pár-
huzamosan egyre több turisztikai helyszín és szol-
gáltatás kínálatában találkozunk a szabadulószo-
bákkal. Nem véletlen, hogy 2011 után a szolgáltatás 
a külföldiek által is kedvelt romkocsmák pincéiből 
nőtte ki magát sikertörténetté (BIRKÁS 2016). A 
nemzetközi TripAdvisor véleményoldalon 2013-
ban született meg az első értékelés a játékokról, 
ami gyorsan növelte a szolgáltatások ismertségét, 
és hozzájárult népszerűségük robbanásszerű nö-
vekedéséhez (LAZA 2018).
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A szolgáltatás nagy előnye a viszonylag egysze-
rű kivitelezhetősége és rugalmassága, így a hagyo-
mányos turisztikai szolgáltatók palettáját is színe-
síti. Napjainkban már szálláshelyek, múzeumok és 
vendéglátó egységek is kínálják ezt a szolgáltatást. 
Találkozhatunk vele a Gellért Szállodában főszezo-
non kívül, a Király Fürdőben, a Magyar Természet-
tudományi Múzeumban, a Magyar Nemzeti Mú-
zeumban, a Gozsdu Udvarban, továbbá a Gondozó 
és a Füge Udvar nevű romkocsmákban (ORIGO 
2017). A szabadulós játékok promóciós értékét 
és sikerét felismerve a Magyar Turisztikai Ügy-
nökség a Sziget fesztiválon 2016-ban elindította a 
mobil szabadulás lehetőségét, amelyet hazánkról 
szóló ismeret-átadással kapcsolt össze.
A turizmus szempontjából lényeges jellemzője 
a szolgáltatásnak, hogy a vizsgált időszakban az 
angol nyelven játszható játékok aránya jelentősen 
(31%-ról 42%-ra) nőtt, vagyis a szolgáltatás egyértel-
műen nemzetközivé vált. Még ennél is magasabb 
(52%) azoknak a szolgáltatóknak az aránya, akik 
idegen nyelvű (elsősorban angol) honlapon kínál-
ják a szabadulójátékokat.
Bár még egészen új szolgáltatással állunk szem-
ben a kínálati piacon, máris elindult az értékelő, 
minősítő folyamat. Ezt a szolgáltató érdekei mel-
lett a széles kínálat és a fokozódó érdeklődés is 
indokolja. 2014-ben a vizsgált szolgáltatói körben 
még csak 13 helyszínen értékelhették a vendégek a 
játékokat egy ötfokozatú Likert-skálán a témakör/
kreativitás/nehézség szempontjából. 2016 tavaszá-
ra jelentős előrelépés történt a minősítések terén: a 
játékok közel fele kéri a látogatók véleményét, illet-
ve a játékosok a közösségi oldalakon és blogokban 
is elmondhatják tapasztalataikat és véleményüket 
az egyes helyszínekről. A minősítés módszere vi-
szont továbbra sem egységes. A minősítési és vé-
leményezési folyamat egységesebb keretek között 
követhető nyomon a TripAdvisor oldalain, ahol 
2016-ban a szórakozás és játékok kategóriában 49 
szabadulószobáról találtunk számszerűsíthető és 
szöveges értékelést. A résztvevők szavazatai alap-
ján 2014-ben és 2015-ben egyaránt kiadták az „Év 
legjobb szabadulójátéka" címet, valamint a Magyar 
Beutaztatók Szövetsége 2015-ben „Az év turiszti-
kai termékének" választotta a szabadulószobákat 
(DEVECSAI 2015). 2015-től minden évben október 
közepén rendezik meg a „Szabadulószobák éjsza-
kája" programot, amellyel hagyományt kívántak 
teremteni. A figyelem felkeltése és a folyamatos 
megújulás tehát már ennél a szolgáltatásnál is 
követelménnyé vált. A szabadulószobák töretlen 
népszerűségét mutatja, hogy 2017 márciusában 
lezajlott az első szabadulószoba világbajnokság, 
amely online játékként indult, azonban a budapesti 
döntőre  több mint 40 országból érkeztek verseny-
zők7. Az elmúlt években a szolgáltatás a vidéki 
települések kínálatában is megjelent, kutatásaink 
szerint napjainkban mintegy száz játék található 
vidéki helyszíneken. Elsősorban a megyeszékhe-
lyeken és a jelentősebb turisztikai vonzerővel és 
vendégforgalommal rendelkező településeken ta-
lálkozhatunk szabadulószobákkal. A települések 
között Budapest után Debrecen mutatja a legna-
gyobb aktivitást a szabadulószobák terén (8 játék), 
míg a legnagyobb vidéki kínálattal a Balaton-part 
rendelkezik (5 településen 11 szabadulószoba). A 
vidéki helyszínek között két unikális elem is van, 
mindkettő eredeti helyszínen játszható: a „Szaba-
dulótanya” Sarlóspusztán és a „Szabotázs a bánya-
üzemben” egy valamikori bánya területén Orosz-
lányban.
4.2. NEMZETKÖZI KITEKINTÉS
A városi turizmus növekvő keresletéért folyama-
tos verseny zajlik a nagyvárosok között. Budapest 
versenyképességének szempontjából fontos kér-
dés, hogy a szabadulószobák gazdag és sokszínű 
tárháza vajon milyen kínálatot jelent nemzetközi 
összehasonlításban?
FRENCH és SHAW (2015), valamint STASIAK 
(2016) kutatásai alapján megállapíthatjuk, hogy 
nemzetközi összehasonlításban Budapest kiemel-
kedő pozícióval rendelkezik a szabadulószobák 
terén. A szabadulószobák ranglistáját 2015-ben az 
Escape Room Directory adatbázisa szerint Peking 
vezette 182 szobával. A kínai hegemóniát jól mu-
tatja, hogy a kínai fővárost 7 további kínai nagy-
város követi 66-110 közötti szobaszámmal, majd 
egyetlen nem ázsiai toplistás városként Budapest 
következik 63 szabadulószobával. Budapesten kí-
vül csak Moszkva (46), London (36) és Bukarest 
(34) kerültek fel európai nagyvárosként a toplis-
tára. Budapest jelentőségét mutatja az is, hogy az 
európai kínálati palettán több főváros esetében 
(például London, Bécs, Pozsony, Bukarest, Brüsz-
szel) a szolgáltatás magyar közvetítéssel jelent meg 
és fejlődött tovább a helyi igényeknek megfelelően 
(HERMANN 2015).
 Saját kutatásunkban a nemzetközi össze-
hasonlítás alapjának a TripAdvisor véleményoldal 
adatait vettük. A vizsgált kínálati elem a Szórako-
zás és játékok kategórián belül 2015 óta nevesítet-
ten megtalálható. Csak azoknak a szolgáltatások-
nak az adatait vizsgáltuk, amelyek a TripAdvisor 
oldalain a mintavétel időpontjában megjelentek. 
A weboldal lehetővé teszi a városokra történő rá-
keresést, a keresési eredményekben pedig külön 
jeleníti meg, és a vélemények alapján rangsorolja 
7  https://www.exittheroom.hu/blog/szabaduloszoba-vilagbajnoksag- 
budapesten
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a szabadulószobákat. A budapesti eredmények rá-
mutattak arra, hogy ezen a felületen nem szerepel 
valamennyi működő szolgáltatás. További mód-
szertani problémaként jelentkezett, hogy az egyes 
szolgáltatók eléréséhez megadott weboldalak több 
átfedést is tartalmaznak, illetve előfordultak olya-
nok is, ahol a megadott címen már nem volt elérhe-
tő a szolgáltatás.
2017 nyarán a TripAdvisor szerint az Európai 
Uniós fővárosokban összesen 725 escape room szol-
gáltatóról adtak véleményt a résztvevők (2. ábra).
A játékok száma alapján, európai szinten Bu-
dapest legnagyobb versenytársai Prága, Bukarest, 
Varsó és Athén. Ha a játékok számának alakulá-
sát a hazánkkal szomszédos fővárosok és Prága, 
mint legközelebbi versenytárs szempontjából vizs-
gáljuk, árnyaltabb képet kapunk. Az összehason-
lítást a játékok számáról, tematikai jellemzőiről, 
valamint a vélemények alakulásáról a 2015 és 2017 
közötti időszakra végeztük el (3. ábra).
A budapesti kínálatra vonatkozó vizsgálataink 
már rámutattak a szabadulószobák népszerűsé-
gére és a szolgáltatások számának növekedésére. 
Hasonló tendenciát mutat a szomszédos fővárosok 
kínálatának fejlődése is: a vizsgált helyszíneken a 
kínálat évről-évre eltérő ütemű, de folyamatos bő-
vülést mutat. A kilenc vizsgált fővárosban a sza-
baduló szolgáltatásokat nyújtó helyszínek száma 
138-ról 334-re emelkedett. A szolgáltatók többsége 
általában kétféle játékot ajánl a látogatóknak, így 
2. ábra
A véleményezett szabadulószobák megoszlása az EU fővárosaiban (db; 2017)
Forrás: saját összesítés a TRIPADVISOR (2017) adatai alapján
3. ábra
A szabadulószobák kínálatának alakulása a kelet-közép-európai fővárosokban (2015-2017)
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a 334 helyszínen közel 700 játék próbálható ki. A 
fővárosok közül kiemelhető Prága, Kijev és Bécs, 
ahol a szolgáltatások száma megháromszorozódott 
a vizsgált időszakban. A teljes kínálatot tekintve 
Budapest (17,9%) mellett Prága (22,15%), Bukarest 
(18,8%) és Kijev (15,8%) részesedése emelhető ki.
A szolgáltatástípusok nemzetközi összehasonlí-
tásában a budapesti játékoknál kialakított besorolást 
alkalmaztuk (lásd 1. táblázat). Nemzetközi téren a 
két legnépszerűbb játéktípus a kijutás (47,5%) és a 
nyomozás (32%), amelyek mind a kilenc fővárosban 
megtalálhatók. A fővárosok kínálatában többnyire 
megtalálható a bunker, a börtön, az egyiptomi pira-
mis és a labirintus. Állandó téma a II. világháború, 
a volt szocialista országokban pedig a kommunista 
rendszer vagy a titkos ügynökök. A tematikákkal 
kapcsolatban érdemes kiemelni, hogy az ismeret-
terjesztés jelentősége – hasonlóan Budapesthez – 
mindenhol visszaszorulóban van: a kilencből hét 
fővárosban jelenik meg és számuk egyre csökken. 
Az ismeretterjesztő tematikával működő játékok 
egy része második generációs játék, tehát nem zárt 
helyiségekben, hanem városi színtéren zajlanak. 
Ebben az esetben a város nevezetességeinek vagy 
a város nevezetes személyiségeinek (például Nicola 
Tesla) és a hozzájuk köthető örökségnek, tudomá-
nyos felfedezéseknek van szerepe, vagy valamely 
tudományterület (fizika, kémia, matematika, föld-
rajz) ismereteinek a hasznosítása a cél. Kiemelhetjük 
még a filmekhez, sorozatokhoz köthető tematikákat 
(például a Gyűrűk ura, a Harry Potter, az Indiana 
Jones, a Trónok harca, vagy a James Bond filmekre 
alapozott játékok), amelyek több fővárosban is meg-
jelennek. Egyedi ötlet, hogy Bécsben és Bukarestben 
csapatok is versenyezhetnek egymással, vagy hogy 
egyetemi vizsgaszituációt keltenek életre a játék ke-
retében, esetleg a legmodernebb IT-technológiát ve-
tik be a közönség megnyerésére (például nyomozás 
tablettel speciális applikáción keresztül, virtuális 
szemüveg alkalmazása).
5. Összefoglalás
A nemzetközi és hazai szakirodalom áttekinté-
se rámutatott arra, hogy az alternatív turizmus 
és azon belül a kreatív turizmus jelentősége és 
kínálata nemzetközi szinten egyértelműen nőtt 
az elmúlt évtizedben. A vendégforgalmi adatok 
elemzése rámutatott arra, hogy Budapest szerepe 
a nemzetközi turizmus piacán lassan, de biztosan 
nő. Budapest pozícióját jelentősen javíthatják, és 
egyfajta kitörési pontként jelenhetnek meg azon 
szolgáltatások, amelyek a helyi vállalkozók innova-
tivitásán és kreativitásán alapulnak.
Kutatásunk egyik meghatározó eredménye a 
teljes budapesti szabadidős programkínálat kre-
atív és aktív elemeinek összegyűjtése, rendszere-
zése és kategorizálása. A kategóriák kialakításá-
ban kulcsfontosságú szerepe volt a szolgáltatások 
újdonságértékének, innovativitásának és területi 
elhelyezkedésének. Ennek alapján a budapesti 
turisztikai szolgáltatásokat hagyományos kínálati 
elemekre, Budapest nevével fémjelzett elemekre, vala-
mint progresszív elemekre osztottuk fel. Utóbbi cso-
portban különválasztottuk azokat a hagyományos 
kínálati elemeket, amelyeket új módon kínálnak a 
szolgáltatók azoktól, amelyek teljesen új kínálati 
elemet jelenítenek meg.
A szolgáltatások közül kiválasztottuk és rész-
letesen bemutattuk azt a szolgáltatástípust, amely 
a vizsgálataink alapján rendkívül dinamikusan 
fejlődött az elmúlt évtizedben: a szabadulószobá-
kat. A szabadulószobák óriási fejlődésen mentek 
keresztül az elmúlt években, számuk ugrássze-
rűen nőtt, a tematikák köre gyorsan bővült. A 
részletes elemzések rámutattak arra, hogy Buda-
pestnek valóban létezik olyan innovatív kínálata, 
amely egyrészt folyamatosan fejlődik, másrészt 
hozzájárul a főváros turisztikai kínálatának meg-
újulásához. Fontos kiemelni azt a tényt is, hogy 
ez a szolgáltatási kínálat az alternatív turizmus 
kínálatához tartozik, tehát a fővárosnak azokat a 
lehetőségeit bővíti, amelyek – illeszkedve a nem-
zetközi trendekhez – az egyéni igényeket elégítik 
ki. A kínálat elemzése, valamint a szolgáltatások 
egyes jellemzői megerősítették azt a feltételezé-
sünket, miszerint a turisták egyre növekvő szám-
ban vannak jelen a szabadulószobák játékaiban 
résztvevők között.
A szabadulószobák fejlődésére jellemző, hogy a 
klasszikus, zárt terekben zajló játékok mellett meg-
jelentek a második generációs játékok, amelyek a 
zárt térből kilépnek a városi helyszínekre, nyitott 
terekre. A szolgáltatás „virulenciáját” jelzi az alkal-
mazott tematikák sokszínűsége, a játékok változa-
tossága és a helyszínek széles kínálata, a szolgálta-
tás rugalmassága és mobilizálhatósága.
A szabadulószobák hazai elterjedésében egyér-
telműen visszaköszön a piac nagysága, vagyis a 
turisztikai desztinációk vendégforgalom alapján 
elfoglalt pozíciója, illetve az érintett települések 
nagysága. A legtöbb szolgáltatással Budapesten és 
a Balaton partján találkozunk, emellett kiemelhe-
tők a nagyvárosok (regionális centrumok és me-
gyeszékhelyek).
Nemzetközi összehasonlításban Budapest pozí-
ciója kiemelkedő. Maga a szolgáltatás több európai 
nagyvárosba magyar közvetítéssel jutott el, így Bu-
dapest sok tekintetben lépéselőnnyel rendelkezik a 
versenytársaival szemben. A kínálati piac azonban 
rendkívül dinamikusan bővül minden környező 
nagyvárosban, ezért Budapest versenyelőnyének 
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megőrzésében és a szegmens fejlődésében tovább-
ra is meghatározó szerepet fognak játszani az új, 
kreatív és innovatív megoldások.
Jövőbeli primer kutatásunk a kereslet igényei-
nek, számosságának és legfontosabb jellemzőinek 
a vizsgálatára összpontosít. Ennek során választ 
szeretnénk majd kapni arra a kérdésre is, hogy 
a kreatív és aktív szolgáltatási kínálat bővülése 
vajon kimutatható-e a vendégforgalom bővülésé-
ben?
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